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Ce sceau est votre assurance que 
Nintendo a approuvé ce produit et qu'il 
est conforme aux normes d'excellence 
en matière de fabrication, de fiabilité et 


surtout, de qualité. Recherchez ce sceau Seal of 
lorsque vous achetez des jeux ou des | Quality 
accessoires pour assurer une totale L'-s 
compatibilité avec vos produits Nintendo. 


Merci d’avoir choisi le disque THE LEGEND OF ZELDATM: TWILIGHT PRINCESS 
pour votre console NINTENDO GAMECUBETM 


AVERTISSEMENT : Veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de 
vous servir de votre console Nintendo®, disque ou accessoire. Ce manuel contient 
d'importantes directives de sécurité. 


Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. 
Il contient aussi d'importantes informations concernant la garantie et le centre d'appel. 
Conservez-le, il vous sera toujours utile. 


CE JEU PERMET DE JOUER AVEC 


UN JOUEUR ET UNE MANETTE. 


| joueur 


CE JEU NECESSITE UNE MEMORY 

A CARD (CARTE MEMOIRE) 
TEIQTR POUR SAUVEGARDER VOTRE 
(HEIN) PROGRESSION, VOS PARAMETRES 
CSA OU VOS RESULTATS. 


CE JEU SUPPORTE LES 
MODES 50 HZ ET 60 HZ. 


Modes, 
supportes 


CE JEU EST COMPATIBLE DOLBY PRO LOGIC II. AFIN DE PLEINEMENT EXPLOITER LES 
EFFETS SONORES DES JEUX AYANT LE LOGO DOLBY PRO LOGIC Il, VOUS AUREZ BESOIN 
D'UN RÉCEPTEUR DOLBY PRO LOGIC Il, DOLBY PRO LOGIC OU DOLBY PRO LOGIC 
CES RÉCEPTEURS SONT VENDUS SÉPARÉMENT. 


QUvoLEx 


PRO LOGIC II 
© 2006 NINTENDO, 


TM, ® ET LE LOGO NINTENDO GAMECUBE SONT DES MARQUES DE NINTENDO: 
TOUS DROITS, Y COMPRIS LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO, MUSIQUE ET 
PROGRAMME, RESERVES PAR NINTENDO. 


DOLBY, PRO LOGIC, ET LE SYMBOLE DOUBLE-D SONT DES MARQUES DÉPOSÉES 
DE DOLBY LABORATORIES. FABRIQUÉ SOUS LICENCE DE DOLBY LABORATORIES: 


© 2006 NINTENDO. 
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Commandes. 
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Commencer 
Ecrans de 


LA 


: Prologue 


PSY (Pi MAUL. 


| © D ARRETE 


Niché au cœur d’ idylliques pâturages, à | 
sud du royaume d'Hyrule, se frouve le village de Te... 
La vie y est principalement tournée vers |’ élevage va 
chèvres. Parmi les bergers, il v a le meilleur cavalier . 
village, un jeune homme qui rêve d'en devenir un sh 
Chef Céedhe homme 
. appelle Link. 


LT CRE, Y #7 "ky7 > 


4 Pointe 


Link a gagné le respect 
:, des autres habitants et 
7 08! considéré comme un 
: s leader par les enfants du 
| Village. En plus de ses 
tâches de berger, il prend 
_ des leçons d'escrime 
auprès de Mor, le hroitre d'armes du village, et est devenu 
très apprécié des enfants en leur montrant les techniques 
qu'il a apprises. | | 


Mais un jour, lors d’une de ses démonstrations, un singe 
fait soudain son apparition. | 
« Hé ! C'est le singe qui n'arrête 
pas de jouer des tours aux 
villageois ! Attrapons-le ! » 
crient les enfants en se 
& lançant à la poursuite du 
N auadrumane, Link pénètre 
alors à son tour dans la forêt 
/N. à la suite des enfants. Là, il 
se voit contraint d'affronter 
de multiples monstres dans sa quête pour 
enfants, retenu prisonnier dans une cage à 


Pourtant, la forêt avait toujours été un endroit SU: 


libérer l'un de’ 


Ÿ vec le singe 


Le jour suivant est très important pour Link. el 5 
(R). recommandations de Moï, le chef du village u Ch âteal 


pour mission d'aller remettre un cadeau à 


mort, ne orne. "mt En pr or 
QC RSC 


d'Hvrule, et c'est aujourd'hui qu'il doit se mettre en roufe. 7e 
Mais alors que Link revient de son travail à la bergerie, 
Epona, sa jument, se blesse, Cette blessure provoque 
la colère d’Iria, l'amie 
d'enfance de Link. Furieuse, 
elle emmène Epona avec 
elle. 


lria soigne bientôt la bles- 
sure d'Epona à la source 
de l'Esprit, mais sa colère 
ne diminue pas malgré 
tous les efforts de Link pour la calmer. Colin, un jeune 
garçon qui idolâtre Link, intervient et explique à Iria les 
événements de la veille. Quand elle entend ce récif, sa 
colère disparaît. « Reste prudent et fais attention à 
toi, d'accord? Reviens sain ef sauf, » dit Iria, montrant 
ER 7 a | ainsi ses véritables sentiments 
in | à l'égard de Link. 


Mais à ce moment-là. 


| …{ A Des monstres chevauchant de 
… AÆB: 7 gigantesques sangliers font vio- 
=. | ….  lemment irruption et se ruent 
sur Link et ses compagnons! 
og + Pris par surprise par cet assaut ef 
anne. Un est assommé par l'un des monstres. Quand il 
revient à lui, if réalise que les monstres ont disparu. 


ef qu'ils ont emmené avec eux Colin et lria.… 


"y ©) 
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REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE 


Sj les boutons L ou R sont enfoncés où si le 
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas 
en position centrale au moment où la conso- 
le est mise sous tension, ces positions 
seront considérées comme étant les nouvel- 
les positions neutres de référence, brouillant 
les contrôles durant une partie. 


Bouton L 


Pour réinitialiser la manette, relàchez tous les 
boutons et sticks afin de leur permettre de 
revenir en position neutre, puis maintenez 
simultanément enfoncés les boutons X, Y et 


START/PAUSE pendant 3 secondes. SA 


directionnel 


«Saisir un objes + diner le Stick 
directionnel pour pousser ou tirer 


* Parler: d Midona 


CR TR Ent mme) 


* Parler/Examiner/Ouvrir/Porter/Lancer, etc. 


+ Confirmer 


* Modifier angle de ue perpecie * Donner un coup d'épée 


de D do e ee 


+ Annuler 


CS ee SERRES 
| Commencer à jouer 


æ 


_ 


{ 


TR tr mor and Tertre NINTEND AE y CAM ME 
= Eten console et apuerk Rouen PoNee L'écran era “fermez 


La langue utilisée pour le jeu end de elle de la NINTENDO GAMECUBE. Vous 
jouer dans une des cinq langues suivantes : anglais, français, allemand, espagno 
NINTENDO GAMECUBE est déja réglée sur une des langues mentionnées ci-dess 
sera utilisée pour le jeu. Dans le cas contraire, l'anglais est la langue par défaut. 


Pour changer la langue du jeu, modifiez les paramètres de langue de votre NINTENDO GAMECUBE. 
Reportez-vous au mode d'emploi NINTENDO GAMECUBE pour de plus amples informations. 


POUVEZ Choisir de 
l'et italien, s; Votre 
US, là même langue 


. Mode 60 Hz 


> {  Cejeu peut être réglé pour un affichage plus clair et une meilleure image sur une TV 
+ acceptant le mode 60 Hz (compatibilité PAL6O). 
… Pouractiver ce mode, sélectionnez MODE 60 HZ lorsque s'affiche l'écran de sélection du 
…. mode Lemode utilisé la dernière fois que vous avez joué avec votre NINTENDO GAMECUBE Li 
. ….  apparaîten surbrillance. Si vous ne faites aucun choix, le jeu démarrera automatiquement 
? e dans ce mode. Si l'affichage de votre TV n'apparaît pas correctement après avoir sélectionné 

© MODE60HZ, éteignez votre console puis allumez-la de nouveau et sélectionnez MODE 50 HZ. 


: Lorsque vous branchez le câble RVB NINTENDO GAMECUBE (vendu séparément) sur une TV qui 
= dispose d’un port RVB et d’une Doit PAL60, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et 
| ar dignotante Fu 


EE TE TL 7 je 


te Mn, mt déteste MOTTE 


2; Choisir un journal, 


Appuyez Sur START/PAUSE à l'écran titre pour afficher 
l'écran de journal de quête. Une fois que vous avez 
sélectionné un journal, l'écran des tests d'affichage 
apparaît. Appuyez sur le bouton À pour commencer à 


jouer. 


he Commencer une nouvelle partie 


Lorsque vous sélectionnez un NOUVEAU JOURNAL, es 
vous devez choisir un nom pour le personnage principal pau 

(Link) et pour sa jument (Epona). Une fois que vous 
avez fini d'entrer les noms, sélectionnez FIN pour 
commencer à jouer. 


Effacer ME Les AUS 


Commandes de l'écran de choix du nom 


© Choisir une lettre 


LI Déterminer l'emplacement de la lettre 
 ®. Entrer une lettre | 
Effacer une lettre/Retourner à l'écran précédent 


© 


L 


So) 


is 


PT sb ? #1 nes LEE nt cp 


* œil dit spi, at, an os ae 


dre une ane D 


Pour reprendre une partie Fes sélectionnez le journal de ét Conten | 
partie désirée, Sélectionnez COMMENCER pour reprendre la partie. 


AAC % 8 à 
APRES Ge | 


| ve ee : 
POUTNOT cé 


La fenêtre affiche des informations telles que la 1 


jauge d'énergie vitale, le temps de jeu, etc. | / | 4 


444 
+ 


Pres nes, 


À — _— 
Commencer : ] 


Copler 


Revenir 


Valider a 


Copier des données de jeu sauvegardées sur un autre journal de quête 


Effacer un journal de quête. Attention, un journal effacé ne peut plus 
être récupéré. 


Reprendre une partie. 


TPS OO TR RES TRE SSP SONMETENE 


Journal de quête ne 


l'option SAUVEGARDER ES g à partir de l'écran 

de quête. Vous devez avoir au moins 4 blocs libres sur la 

carte mémoire insérée dans le Slot À pour effectuer une Let 

sauvegarde. G Les Fe 
Veuillez vous reporter au mode d'emploi NINTENDO GAMECUBE a” Valide 


pour des indications ayant trait au formatage et à l'effacement de 
fichiers d'une carte mémoire. 


PER , 


0,772 
hd 


Link LAAAULTTT- 

d À 

Hi Saurequde 06/11/%: 4 
206 dé jou ."# L210 
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l'écran principal s'adapte en fonction des circonstances afin d'afficher l'état de certaines jauges ainsi 
que les actions que vous pouvez effectuer en fonction de votre situation. | 


er 


indiquent les actions ou les objets assignés 
à chaque bouton. 


Elle se vide quand vous subissez des dégâts 
(attaque ennemie, chute, feu, etc.). 


fe, 


Lo dé 
Une carte des environs. 


Indique quelle action vous pouvez effectuer dans 
la situation actuelle. Votre argent. 


la jauge est entièrement vide, c'est Game Over... 


en ie te ta EE NT ol ut a" 


he ST dau cree | 
Au fur ét à mesure de votre progression dans le jeu, différentes jauges et élém 
fonction des circonstances. Quelques exemples sont donnés ci-dessous. Pour 
vous reporter aux explications données en cours de jeu. 


ENS aPpäraîtron 
Plus de détaite Ve 


Ont 6 
Uillez 


€ de lumière 
possession du calice de 


ndique le nombre de 
avez déjà Collectées. 


Lorsque vous êtes en 
lumière, cette jauge i 


de lumière que vous perle 


Elle apparaît quand vous êtes sous l’eau. Quand 


Oblets 
CLeN TA TS Es 


0000 


RP GE ET LINE RE TP RIRE CN PER AIRIS TETE OA ST ER RES SSRES TRS 


né der 


Quand votre jauge d'énergie vitale est entièrement vide, 
là partie est terminée. Le message REESSAYER? s'affiche 
alors à l'écran. Répondez OUI pour recommencer à partir de 
la dernière zone visitée. Choisissez NON pour revenir à 
l'écran titre. Vous pourrez alors reprendre la partie Réessayer? 
ultérieurement depuis votre dernier point de sauvegarde. 


EE 
GAME OVER 


_ à 29 % 
"a RENE ROME NES + ec PS DU LE SR VOS 
RC EE NRA ANSE T AO IER ENS ONG TERRES 


D" \4 
hi 1 
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En on. rh sf | 


s £ r y de 
N FA Û t ] ; Ph 
x l'écran principal, appuyez sur & où Sur la manette % pour accéder à l'écran d'inventaire, = 
À partir de cet écran, vous pouvez sélectionner un objet avec le Stick diréctionnel et afficher sa description # 
en appuyant sur le bouton À. Appuyez sur le bouton X où le bouton Ÿ pour assigner un objet au bouton 2 


désiré, Vous pouvez ensuite utiliser cet objet en appuyant sur le bouton correspondant. 


un objet. 


| Combiner des objets avec votre arc 
Vous pouvez combiner certains objets avec votre arc sur PR TEERNe 
l'écran d'inventaire. Par exemple, assignez l'Arc du Mi 2e KA 
Héros au bouton X ou au bouton Y, puis sélectionnez les 4 $ | 
bombes et appuyez sur le bouton R pour équiper votre 
arc de flèches explosives. 


ANT A : À 
E- ÿ Ua ‘Le \ 
4. 2AÏrer ÿ LA + 
à. f C4 e » Ce +: % 


nn En A UT AN ALI: PARA RTS. He 


ON ONE PESTE A 


() LR, 


of 
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: potter ABRIS | W nr ns 
ST EE D EP QD HE Ro 
age, # D , ne RIRE ere TRUE DEA GET NT AA J ‘ ÿ er as, " — 


ren ME Lu ni: 


i A l'écran principal, appuyez sur € où R Sur là manette % pour afficher l'écran de Grt 
permet de vérifier votre position actuelle et votre destination. La carte de donjon fi, € Cet écrar 
pièces que vous n'avez pas encore visitées. Même [es 


Zoom avant 


Zoom arrière 


Faire défiler la carte. Dans les 
donjons, utilisez le Stick C. 


Fermer l'écran de carte 


uvec 


Indique la position des coffres au 
trésor et du boss, | 


Zone dans laquelle vous vous 10 


Zones que vous avez déjà visitées 


ones QUE VO _ l mr 
Zones que vous n'avez De eNÇOIE 
visitées 


Porte 


Coffre au trésor 


s c T4 (re A af rt J s # vu ON. PORSE PME Ne aus 
“ ; Len 
æœ .—— ET 
A Gus s 
à 


ipemént LS à à 


l'écran de quête permet de consulter diverses informations sur Votre éq | | 
e configurer 


En ue De 


acvos différents journaux. Il permet aussi de sauvegarder Votre progresstonêt d 
l'environnement de jeu. mo 


mere. rte pe 


Pour consulter l'écran de quête, appuyez sur START/PAUSE à partir de l'écran prindpal. Vous pouvez 

changer votre équipement en sélectionnant les objets disponibles à l'aide du Stick directionnel et en 
validant avec le bouton À. Vous pouvez également afficher des informations détaillées sur la plupart 
des objets en appuyant sur le bouton À après les avoir sélectionnés. 


Ty Ecran de quête - RER Ns F ee 4 
GS Rassemblez-en cinq pour former un réceptacle 
ê: je de cœur [-> page 27]. 
| < FR < 7 @ "se S Le 4 
> = Carnbt de pêche Un objet mystérieux ardemment désiré par Midona. 
4 PL(PENNA E BTE A AN ESS Les fragments en votre possession sont affichés ici. 


qc Poissons que VOUS avez 


s Œnsi que leur taille, 


- Opfpns 


Votre équipement. Les objets actuellement équipés 


ne Fi Ok sont entourés en jaune. 
Les différents objets que vous avez rassemblés 
sont affichés ici, 


À CRNETDEPECHE 


| COLECTION 


Consultez vos records de pêche au coup. 
Consultez le nombre d'invités que vous avez trouvés pour Machaon. 


Consultez votre courrier. 


Consultez les bottes secrètes que vous avez maitrisées. 


A LETTRES 


… Poursauvegarder votre progression [=> page 10), Séléc- 
tionnez votre JOURNAL DE QUETE et appuyez sur le 
bouton À. Une fois la partie sauvegardée, le message 
SAUVEGARDE TERMINÉE. SOUHAITEZ-VOUS CONTINUER 

- | A JOUER? apparaît à l'écran. Sélectionnez OUI pour 

{reprendre la partie ou NON pour revenir à l'écran titre. 


vus, a. 


| + | ENe toucher pas à la carte : mémoire ni au bouton POWER pendant la sauvegarde. 
| Cl pourrait endommager la carte e mémoire. 


4 
ALT SUES , 
NE DESIRE IMENT PTIT SR AI TR ST ED NL EM AAA à re SR RE E 


“ ton Vous permet de He les paramètres du jeu. 
Sélectionnez un paramètre à l'aide du Stick directionnel 
à W et modifiez-le avec «>. 


“ SR 
a Confirmez vos changements en appuyant sur le bouton À. 
LES 


— cr Appuyez sur le bouton Z pour LR à l'écran des 
_ tests d'affichage 


@ - 


1@% # Choisir 
Fe @iChanger 


ee ne ee mate er Dane ee mere 


Définit le fonctionnement du curseur quand vous visez. Choisissez entre FIXE 
(la ble est verrouillée avec une seule pression sur le bouton L) ou MAINTENU 
(la cible est verrouillée tant que vous maintenez le bouton L appuyé). 


Active ou désactive la fonction de vibration. 


Sélectionnez un réglage en fonction de votre équipement audio : STEREO, | 
MONO, ou SURROUND, | 


| pe TESTS D'AFFICHAGE 


> Éet outil vous permet de régler la Enoilté de votre 
) téléviseur ainsi que l'alignement horizontal et vertical, 
Suivez les instructions à l'écran pour paramétrer l'affichage 
D een 


A 


[TEE 


PE 
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— 4 PRE NES L 
Pr 


greg 


Link peut réaliser une grande variété d'actio 
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, { ty L) AE à MOSS 4 
Le) © Marcher / Courir/Na "7 À 
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‘ à ‘ vaut" Tu L RAT AE Us EE SAP LL 
4 à r AA US Li de Lo L'an MAR 7 UT PAU r ÿ 
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ptilisez le Stick directionnel pour déplacer Link (les 
commandes sont les mêmes dans l'eau). Vous modifiez 
la vitesse du déplacement en inclinant plus ou moins le 
Stick directionnel. Si vous courez en arrivant à une 
ouverture dans le sol, Link saute automatiquement par- 
dessus. Si vous appuyez sur le bouton À pendant que 
vous vous déplacez, Link fera une roulade en avant. 


et gardez toujours ui GÎLSUT l'icône d'action context 


Ya dy M0 / 04 


ne 
PE 9 
27 2 


te : A ns RP ST ee SE SRI OT BA STEEL ISSN AR 
k a. ” #2 Ce 
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DT ARC DONS DESERT LE SN 


3e, Verrouiller un ennemi durant un combat 


AR RNL PERTE PME PTS TEST 


Lorsque vous vous approchez d'un ennemi, le symbole 
Y apparaît au-dessus de celui-ci. 


Appuyez sur le bouton L.Le symbole se change alors en 
Ÿ pour indiquer que l’ennemi est verrouillé. Cela vous 
permet de toujours vous concentrer sur un seul adversaire, 
même dans le feu de l’action. 


En maintenant le bouton L appuyé, vous levez automa- 


tiquement votre bouclier pour vous défendre tout en 
verrouillant l'ennemi, 


fs Viser en utilisant un objet 


DECREERESA LIT, 


Qua F NE 
« nd vous utilisez un objet comme le lance-pierre ou l'arc, 
Tf : ‘ OR: 
ouillez votre cible pour viser avec plus de précision. 


», Parler à 
Pa_'arler à des personnages au loin 


Quan 

ÿ | di Verrouillez un personnage situé au loin, 

É É ‘alt au-dessus de Jui, |] vous suffit d'appuyer 
OUOn À pour lui adresser la parole, 


Es 
"Re 


TEST TE: ETC LUS 
re RE _—— _ mi 
- = 4 s k Pur yen, 
d' 49 Wa LP EPARET Er à | se 
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Attaque horizontale ® « = + ®» : © 


Appuyez plusieurs fois sur le bouton B pour enchainer une série de Coups, 
» 


Maintenez enfoncé 


et relàchez pour attaquer ou 


Aer 


pire 


“" 


omega premier a 


14 "or | 
ue RO TS un Te AU UT — | 
dite mu) sp. 


ur het 
» 


Ÿ 7) Os Vas à NS, CO! extu | me Ç 
k tion de là situation, le bouton À déclenchera différentes actions dont certaines sont 
En fonCui | 


présentées ci-dessous. 


Parler, examiner, ouvrir nie 
3e 


P 7 à quelqu'un, examiner un panneal où une zone 
ar | 
suspecte, Ouvrir UNE porte ou un coffre au tes etc. 


jN" 


r, lancer/poser 
he Porte p 


Soulevez, portez et posez des pots, des roches, etc. 
Appuyez sur le bouton À pendant que vous vous déplacez 
pour jeter l’objet que vous portez. Verrouillez une cible 

en maintenant le bouton L enfoncé, puis appuyez vers ” 
l'avant et sur le bouton À pour projeter un objet. | 


naar 2 À 


32, Entrer MR RTS nes sens ne va 
7 22222 e s ; A è LE Las, à | CE * 
Appuyez sur le bouton À pour que Link se glisse dans de Eee | 
pels tunnels ou autres endroits exigus. Utilisez le Stick 
directionnel pour vous déplacer et choisir une direction. 


? Mr; 
a em on come RER psp ET 


2 A re 


Y Modifier l'angle de vue (Perspective, 


ho. # td a: des? 


Observer les alentours 


Vue subjective 
Changer là A 
À Vue normale 
perspective Lou 
Vue éloignée 


Observer les alentours 4 


à Saisir > Pousser/Tirer 
dt F0 ge D Fee ET en vb AR DU REV 2U I DURS 


Appuyez sur le bouton R pour saisir un objet lourd et 
le déplacer. Vous pouvez ensuite le pousser ou le tirer à 
l'aide du Stick directionnel. 


Objet 21027 
L 1 


pe Carte 


Le “Siffler a avec cl'herbe 

Dans certains endroits poussent des herbes particulières 
avec lesquelles vous pouvez siffler. Approchez-vous-en et 
appuyez sur le bouton À pour la cueillir, puis pour siffler 

: avec. |} existe deux variétés d'herbe: l'herbe à cheval et 
l'herbe à faucon. La première vous permet d'appeler votre 
- jument, et la deuxième un faucon qui vous aidera à 
obtenir des objets éloignés. Selon la situation, le faucon 
pourra même vous venir en aide en combat. 
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>) Monter à cheval , 
-monter sur votre jument, approchez-vous d'elle et 
puyez sur le bouton À. Pour en descendre, appuyez sur 


pou 


ap 
le bouton À quand elle est à l'arrêt, 


+, © A cheval #4 


Utilisez le Stick directionnel pour vous déplacer à cheval. 


Indinez-le doucement vers vous et Epona reculera. 
Indinez-le plus fortement et elle se cabrera pour tourner. 


Appuyez sur le bouton À pour utiliser une icône d'éperon 
et vous lancer dans un galop effréné. Quand vous êtes au 
galop, vous pouvez sauter par-dessus des barrières ou 


d'autres obstacles. 


#2 Utiliser votre épée 


Si VOUS en avez une, vous pouvez manier votre épée à 
dos de cheval, Donnez des coups d'épée avec le bouton B 


Comme lorsque vous êtes à pied [-> page 18]. 


2% 0 Se plaquer/Se défendre 


Appuyez sur le bouton R pour que Link se plaque contre sa selle: Si vous êtes équipé d'un bouclier, 


Link l'utiliser pour se défendre. 


FPE Get SET POS (OŸ 


ie. mo ho. sie LR FPS / 


ONSS To 
D ee 


Indique le nombre de fois que votre jument 
peut se lancer au galop. Les icônes réapparais- 
sent après quelques instants. 


msn mme + 
area ra, PRÉ, juin A 


ER LAS UNE | 


EE RO) TN UE ECTS 
pis ces ro né 
 # 4 


A À 44 in loup 
Au cours de votre aventure, Link se verra transformer 
| enloup.Sous cette forme, certaines de ses actions sont 
7! À différentes,etilne peut pas utiliser d'objets. 


* | ne QD Actions contextuelles 


4 

| | Appuyer sur le bouton À déclenchera une action appro- AMEN. 24 xs HD 
; priée à la situation. Par exemple, si vous vous déplacez, | Q d' 
: [ appuyersurle bouton À vous fera courir. Quand Link est | 

: {sous forme de loup,il peut également parler aux animaux, te de 2e ss 

_ 


et briser ou déplacer certains objets. 


Di ba - * * 
t - ou 
> 19 


n/ dy de 10 : —- Le. ete ner 
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L 
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Si vous appuyez sur de manière répétée après avoir réussi 
votre attaque, vous pouvez continuez à mordre l'ennemi. 


Maintenez (B) ou 


| relächez pour attaquer 


_ | Maintenez (B) enfoncé 


m0. | Enveloppezles ennemis 

dosdelins) | Relâchez (B) 

pe | Cette attague touche tous les ennemis qui 
| ontété pris dans le cercle d'ombres. E 


4m POUSER 


jvéz saisir certains objets en maintenant le 


$ DU 
fé. tles pousser en utilisant le Stick 


bouton R enfonce € 


djrectionnel. 


hppuyez sur le bouton X et vous aiguiserez Vos sens. 
de loup, vous permettant de voir des choses invisibles 
aux yeux des humains ainsi que de suivre des pistes 
olfactives. Utilisez vos SENS développés pour chercher 
des objets cachés ou examiner ce qui vous semble 


suspect. 


, D CREUSER ee. 


Appuyez sur le bouton Ÿ pour creuser le sol. En creusant à certains endroits, vous pourrez déterrer des 
objets ou vous faufiler sous des barrières. Affinez vos SENS pour trouver les endroits où creuser. 


ARR SR SEEN LEA EEE 


re - AE hr me D li terre D PR AX D er es PR à3 à d @ Enbae  +  — ET 
RSR ARMES] DS LEP PS IDE TNT ONE PSS RON TPE NMQE EVE VE SPR ENTREE RENTE SET 


Changer le ton de 


(3 tons différents} 


Ca 


, 0 


DAS ROLL 2 RS nl 5 Hall Vu dl) à hdi à 4 


À Une fois que vous avez rencontré Midona, appuyez sur le bouton Zpour 
À Juiparler ou faire usage de certains de ses pouvoirs. En progressant 

L , 11 2 ‘ : 

À dans l'aventure, elle vous permettra auss! de vous téléporter à dif 

D féents endroits. Quand Midona a quelque chose à VOUS dire, l'icône 


À Ja représentant se mettra à clignoter. Appuyez alors sur le bouton Z. 


7 L_ Se O Long saut 


à Vous pouvez effectuer un long saut à certains endroits. 


: 


 Téléportation 


“ Quand Midona vous le propose, Vous pouvez VOUS 

 téléporter quelque part. Une fois sur l'écran de carte, 

É sélectionnez la destination de votre choix à l'aide du ë De. (9 « 

> Stickdirectionnel et validez en appuyant Sur le bouton A SSSR Tree 


# Vous ne pouvez vous téléporter qu'à certains 
| endroits Le nombre de portails de télé- 
* portation augmente au fur et à mesure de 
W._ votre aventure. 


+ À Tes d 


a ’ Le sy 7 
L7 " 
« % 
AA VEr EUROS 
putin tata mishtianti ste eu 


PR LS 


neue toi 2 EME, ET Er 
Jeux types d'objets : certains peuvent 
NAS 


5 Le 11 se! PE 


| “t at. ! “ | } S 
| ; 
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e la lanterne ou lé lance-pierre, et d'a tres sont utilisés immédiatéme 


ton, COM ET oc ee non Cr LT Le 
RTS vous lés récupérez. nee ou 1 
il is, We 


pour utiliser UN objet de ce type, VOUS devez d'abord l'assigner au boutonXouau 
QU 


Mouton Ÿ à partir de l'écran d'inventaire [> page 13]. || vous suffit ensuite d'appuyer 


air ce même bouton pOUT l'utiliser. Pour ranger l'objet, appuyez sur le bouton A. 
$ 


(anne à pêche 


pe 


Vous pouvez pêcher dans les rivières ou les lacs. 


à de 2 cs 


Û 


DE" ETS CRE 


Quand un poisson mord, indinez le Stick C 


*ppuyez sur le bouton auquel vous avez 
*5SIgne votre canne à pêche pour lancer vers le bas. Maintenez incliné jusqu'à ce que 


otre igne. Vous n'avez plus qu'à attendre vous remontiez votre prise. 
Un poisson morde à l'appât. 


Vous pouv è un | 
k qu un appat sur votre hameçon. Vous devez d'abord avoir mis des larves d'abeille 
m | H “ LI 
in an fic dans un flacon vide. Assignez ensuite le flacon et la canne à pêche aux boutons X et Y. 
! (f x , à 
Puyez sur le bouton auquel est assigné l'appât pour le monter sur votre hameçon. 


- Envoyez des projectiles 
Visez des objets éloignés 


Maintenez enfoncé le bouton auquel est 
assigné le lance-pierre. 


Visez votre cible avec le Stick directionnel. 
Relchez le bouton pour tirer un projectile. 


Vous pouvez verrouiller une cible avec le bouton L pour viser avec plus de précision. 
Vin Dati 


é Li 
De Lanterne & D. 
La lanterne vous permet d'éclairer votre sa: 
chemin ou de mettre le feu à certains objets. 
Vous pouvez utiliser un autre objet en même 
temps que la lanterne. 


SALLUTE F2. 


Refaire le plein d'huile 


K* 2 


Cette jauge indique la quantité d'huile 
qu'il reste dans la lanterne. Quand la jauge 
est épuisée, la lanterne s'éteint. 


Pour refaire le plein d'huile, assignez la lanterne et 
l'huile aux boutons X et Y. Appuyez sur le bouton auquel 
est assigné l'huile et vous remplirez la lanterne. 


Be Boomerang tornade 
Ce boomerang génère une mini-tornade qui 
étourdit vos ennemis et vous rapporte des objets. 
PA Il s'utilise de la même manière que le lance-pierre. 
Z/RN 
71 K 
} Maintenez enfoncé le bouton auquel est 
assigné le boomerang, 
Regardez autour de vous avec le Stick directionnel. dla SE SE) RE RE — 
Verrouillez une ou plusieurs cibles avec le bouton R. / #2 Cibles verrouillées 


rm 


F À à. die à 


À 
AN 
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Relâchez le bouton pour lancer le boomerang. 


Flacon vide. "a 
| cons vous servent à transporter des liquides 
4 Vous pouvez les remplir de potion 


jets. 

autres Ob) É* re 
ina pour récupérer des cœurs, d huile pour 
a lanterne d'appats pour votre canne à pêche où 
VO 


mettre UNE fée que vous avez Capturée. 
] 


39 


es bombes peuvent être utilisées pour infliger 

des dégâts à vos ennemis OU pour détruire 
certains murs. Utilisez le bouton auquel vous avez 
assigné les bombes pour en saisir une et appuyez sur 
le bouton À pour la poser ou la lancer. 


3e, Baba et son fils 


2e 


Dans un donjon, vous pouvez faire appel à Baba pour 
qu'elle vous téléporte à l'extérieur. Pour revenir auprès 
d'elle, faites appel à son fils. 


2 


PA oem à # 
ue ÈS LAS 9 de 9 vs Dares rire 
» 1e AS PAR STE DE cE PS RIDS ET PINS LE MEURT RSGEGES 


ci Fragments de cœur et réceptacle de cœur 
| ; AM VOUS trouvez un réceptacle de cœur ou 
Vous faSsemblez 5 fragments de cœur. le 
DOTE maximum de cœurs de votre jauge 


“3 Ale Vitale TN augmente de un. 


— 


Réceptacle de cœur Fragment de cœur 


ÉRÉMOE L'ohe LG LE a SARA AAE 


D Certains objets apparaissent parfois quand vous avez battu un ennemi où quand vous dépléc 3 
Où détruisez des éléments du décor, Lorsque vous les récupérez, leur effet estinstantanéices 


2 objets sont souvent cachés alors n'hésitez pas à déplacer des objets ou encorea Couper 
N pour les dénicher. 


2. AU 
FA 


EE 


À Recharge un peu votre jauge d'énergie vitale. 


: Graines de potiron 
2 Les graines de potiron peuvent servir de projectiles pour le lance-pierre. 
à Vous ne pouvez pas avoir plus de 50 graines à la fois. 


erez ci-dessous s quelques indices $ polir VO Sa u ( dans vo vent tes ar 
Vous trou “ne ‘ 
Qurune ÉNIgmME OÙ que os re ds ficulté ab au teen emi très pu Uj$; dl , 
op d' œil à cette section. 


Ca 
- 
? 


f el Je n'arrive pas à résoudre cette énigme. 
NE 


R Vous n'avez rien négligé ? Avez-vous vérifié autour 
de vous pour voir si Vous n ‘avez pas raté une porte, un coffre 
au trésor, voire un passage secret ? Vous pouvez parler à 
\idona avec le bouton Z en espérant qu'elle vous donne 


un conseil. 


Ilya plusieurs manières d'utiliser un objet. 


Avez-vous essayé d'utiliser un des objets que vous venez d'acquérir ? pet différentes façons 
d'utiliser cet objet, il se peut qu'il puisse vous aider d'une manière inattendue. 


N'oubliez pas vos armes. 


Le boomerang et les autres armes que vous pouvez assigner 
ne servent pas qu'à attaquer l'ennemi. Elles peuvent aussi 
être utilisées d'autres manières en fonction de la situation. 


Rassemblez des informations 


Parlez à tout le monde ! Quand Link est sous forme de loup, 


l'peut parler aux animaux ou affiner ses sens [> page 23 
Pour obtenir des informations. 


Je paré que lef Rent voudgrant 
célèbre léur retour 


Eos Line à 


À | 1 us sont ls tags ports pr e veullége? 


le ® cv vous visez un ennemi durant un combat, 
vous vous assurez de ne pas le perdre de vue tout en vous 
déplaçant. Utilisez cette technique contre des ennemis 
[volants ou très mobiles. Vous pouvez aussi en faire usage 
= | | pour parler à des gens qui se trouvent à distance. 


< HA Ko) Je ne parviens pas à vaincre ce boss. 


Chaque boss possède ses propres caractéristiques. 
Tout en évitant ses attaques, cherchez son point faible et 
trouvez le meilleur moyen d'en profiter. Si votre jauge 

- | d'énergie vitale diminue dangereusement, cherchez des 
= | cœursauxalentours pour reprendre des forces. 


‘e . Comment PRE utiliser efficacement Baba ? 


© Quand vous vous trouvez dans un donjon, vous pou- 
\. vez faire appel à Baba et elle vous téléportera à l'extérieur. 
Vous pourrez facilement vous téléporter à nouveau pour la 
retrouver où vous l'avez laissée dans le donjon. Si vous êtes à 
| court d'huile pour votre lanterne, ou que vous ne trouvez pas 
SR de cœur dans le donjon, demandez-lui de vous téléporter à 
l'extérieur et refaites le plein avant de replonger au cœur de 
l'action, 


L ET [4 de 
à TE mors 


gp" 


ÿ \#i Ma jauge d'énergie vitale descend trop rapidement. * pare 


Vous pouvez augmenter le nombre de cœurs de 
jauge d'énergié vitale en obtenant des réceptacles de 
4 y en collectant des fragments de cœur. Vous obtenez 
RE nc de cœur chaque fois que vous battez un boss 
4 un donjon. Quant aux fragments de cœur, explorez le 
monde d'Hyrule ou faites les mini-jeux cachés ici et là pour 


en obtenir. 


} 


} Que sont ces petites créatures lumineuses que je trouve parfois 2 


Vous trouverez ici et là de petites créatures dorées.Si vous les 
| pourraient bien vous servir à quelque chose... 2. 


ass 


A% 
à 4 


(Rù | Les donjons peuvent s'apparenter à de véritables 
labyrinthes. Si vous vous perdez, étudiez attentivement la 


carte pour décider de la voie à prendre. Si vous avez trouvé 
une boussole, les positions des coffres au trésor ainsi que du 
boss seront indiquées, vous donnant ainsi une bonne idée 
du chemin à suivre. 


R Examinez attentivement la carte. Vous y trouverez 
toutes sortes d'informations, y compris les endroits où se 
trouvent les perles de lumière. Si vous ne savez pas vraiment 
ce que vous devez faire par la suite, la première chose à faire 
est de consulter la carte. 


© Que sont les techniques ? 


Re Lors de vos pérégrinations, vous rencontrerez un 
personnage mystérieux qui vous enseignera des bottes 
secrètes, Maitrisez ces techniques avancées et vous pourrez 
défaire Jes ennemis les plus puissants, 


Que puis-je faire si je suis perdu dans un donjon ? 


y. Firone* 
ASF EEE do )FIEns 


“ obt ten 
s vous 
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létique PEGI : 


Note: il existe des 


10: Variations locales ! 

Ve LANGAGE DISCRIMI- DROGUE PEN JEUX 

nl 1 CHOQUANT NATION # ‘ng D'ARGENT 
ŒWA EPOUVANTE CONTENU  FgÆæÆM VIOLENCE 

DS 

4 


SEXUEL 
lus d'informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information), 
consulter le site : 


Ÿ 


[/\ .pegi.info 


| 


[0606/NF 
FRANCE SEULEMENT A/GCN] 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Garantie consommateur 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat initial effectué par | 
consommateur («l'acheteur »), NINTENDO France Sarl (« Nintendo ») garantit à l'acheteur 
que ce produit est exempt de tout défaut de matériaux et de fabrication à la date 
d'achat, selon les termes et conditions des présentes. 


Pour faire valoir la garantie, si le produit s'avère défectueux en raison d’un défaut de 
matériaux ou de fabrication au cours de la période garantie, le consommateur doit 
retourner le produit au SAV Nintendo dans les 24 mois à compter de la date d'achat initial 
Après inspection du produit, Nintendo, à son entière discrétion, procédera gratuitement 
à la réparation ou au remplacement de la pièce ou du produit défectueux et ne pourra 
être tenu d'aucun autre dédommagement. 


La présente garantie n’affecte pas les droits accordés par la loi à l'acheteur et notamment 
les droits en vertu desquels le vendeur auprès duquel il a acheté le produit reste tenu des 
défauts de conformité du bien au contrat et des vices rédhibitoires dans les conditions 
prévues aux articles L-211-4, L-211-5 et L-211-12 du code de la consommation et 1641 
à 1649 du code civil français. 


Exclusions de garantie 

La présente garantie ne couvre pas : 

e les produits achetés en dehors de l'Espace Economique Européen, 

e les produits loués ou d'occasion ou les produits utilisés à des fins commerciales, 


e les défauts résultant d’un dommage accidentel, de la négligence de l’acheteur et/ou de 
tout tiers, de l’usage déraisonnable, de la modification, de la réparation inappropriée, 
de l’utilisation de produits non distribués par Nintendo ou non licenciés Nintendo 
(y compris non limitativement les appareils de copiage, adaptateurs ou blocs d’alimen- 
tation non licenciés), de l’utilisation du produit autrement qu’en conformité avec celle 
spécifiée dans le mode d'emploi ou avec toute autre instruction jointe au produit, 
ou pour toute autre cause sans aucun rapport avec un défaut de matériaux ou de 
fabrication (y compris non limitativement les écrans endommagés ou cassés). 


Procédure de demande 
En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 
SAV Nintendo 
ZI des Béthunes + 10 avenue du Fief + Bloc N° 24 
Cité Artisanale de la Mare 2 + 95310 St Ouen l’Aumône 


e mail: sav-administratif@nintendo.fr + sav-technique@nintendo.fr 
site internet : www.nintendo.fr + tel : 01 34 35 46 00 + fax : 01 342490 85 


Lors de l’envoi du produit au SAV Nintendo merci de suivre la procédure suivante : 
1. utiliser l'emballage d’origine, 
2. inclure une description du défaut, 


3, joindre à votre envoi, une copie de votre preuve d'achat (ticket de caisse obligatoire) 

indiquant la date dudit achat. [Frais d'envoi au SAV Nintendo à charge de l'acheteur]. 
Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou Si le 
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins 
être disposé à réparer ou remplacer la pièce ou le produit défectueux, aux frais de 
l'acheteur (après acceptation d’un devis). 


Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les déta 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 


SAV Nintendo 
Coordonnées ci-dessus mentionnées 


ils des 
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DES QUESTIONS 
SUR UN JEU NINTENDO ? 


M, APPELEZ-NOUS ! 


7/7 jours - 24/24 heures 


Par courrier : NINTENDO France 
60S Nintendo Service Consommateurs 
6 Bd de l'Oise 


08 - 92 - 68 " 17. 55 è 95031 Cergy Pontoise Cedex 


* 0,34 Euro / mn -— France Métropolitaine uniquement 


[1006/WALD-NFR/GCNI] 


Des problèmes d'installation ? 


Support technique Suisse 


En cas de problèmes d'installation et pour toute question technique, 


notre équipe de support se tient volontiers à ta disposition. Tu peux joindre 
l’équipe de support au numéro suivant : 


062 / 387 9818 


Lu-Ve 08h30-12h00/13h00-17h00 


(0503/NBE-FR/GCN) 
BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE DE 24 MOIS 


Pendant une durée de 24 mois à compter de la date d'achat à l'intérieur de l'Espace 
Economique Européen, Nintendo Benelux B.V. garantit l'acheteur contre tout défaut 
de matériaux et/ou de fabrication de ce produit Nintendo existant à la date de l'achat: 
Cette garantie est soumise aux conditions suivantes : 


e Nintendo, à son entière discrétion et sans aucun frais pour l’acheteur, réparera ou 
remplacera le produit défectueux, et ne pourra être tenu d’aucun autre dédommage- 
ment, en particulier au paiement de dommages et intérêts ; 


+ Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dû à la négligence de l'acheteur 
et/ou de tout tiers, l'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée 
l’utilisation du produit autrement qu’en conformité avec celle spécifiée dans le 
manuel d'utilisation de Nintendo, par l'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie 
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’un dommage 
accidentel. 


Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits 
accordés par la loi que l’acheteur de biens de consommation peut avoir à l'encontre du 
vendeur détaillant auprès duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo 
en vertu de la présente n'affecte pas ces droits. 


En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter: 


Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 —- 33, B - 2000 Anvers 
tel : 03-2 24 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


Lors de l’envoi du produit à Nintendo Benelux B.V. merci d'utiliser l'emballage d’origine, 
d'inclure une description du défaut et de joindre à votre envoi une copie de votre preuve 
d'achat indiquant la date dudit achat. 


Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déjà écoulés ou si le défaut 
n’est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins 
réparer ou remplacer le produit. 


Pour plus d'informations à ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des 
coûts pour ces services, merci de bien vouloir contacter : 


Nintendo Benelux B.V. 
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers 
tel : 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures) 


[1006/NBE-FR/GCN] 


DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ? 
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK ! 


Aussi géant soit un jeu, c est tout de suite un peu moins drôle quand 
tu te retrouves bloqué. Pour t'éviter ce genre de mésaventure il n’y a qu'une 
chose à faire: appelle le Nintendo Helpdesk! 
Belgique : 
0900 -10800 (0,45 Euro par min.) 


Les conseillers Nintendo sont disponibles du Lundi au Vendredi, 
entre 10.00 et 17.30. 


Les dernières informations sur Nintendo et ses produits 
sont disponibles sur le site : www.nintendo.be 


Luxembourg : 


Vous pouvez contacter notre assistance par courrier. 
Veuillez envoyer vos questions à l'adresse suivante : 


Nintendo Benelux - Helpdesk 
Frankrijklei 31-33 
B-2000 Anvers, Belgique 


France: 

Nintendo France SARL 
Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de L’ Oise 
95031 Cergy Pontoise Cedex 
www.nintendo.fr 
Suisse: 

Waldmeiïer AG 
Neustrasse 50, CH-4623 Neuendorf 
Belgium, Luxembourg: 
Nintendo Benelux B.V., Belgium Branch 
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen 
www.nintendo.be 


IMPRIME EN ALLEMAGNE 


